Skapa en dansande och pratande figur av en cylinder 
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Blender ar ett avancerat 
3D- animationsprogr am 
i klass med 3ds Max, 
Maya, Cinema 4D, Hou- 
dini, Light Wave, Mo do 
... program som kostar 
tiotusentals kronor. 
Blender ar gratis! 
bara att ladda ner och 
installera. 

https://www.blender. 
org/download/ 

Programmet tar upp 
cirka 300 Megabytes pa 
harddisken. 



blenderartists.org 




blenderartists.org ar 

ett bra stalle for att fa 
hjalp och se vad andra 
gjort och visa sina egna 
3D-bilder och filmer. 
Det finns ocksa mycket 
hjalp att hitta pa 
youtube.com eller 
vimeo.com 

Det mesta ar pa engelska 
- sa soker man efter 
handledningar ar det 
bra att veta att handled- 
ning heter tutorial pa 
engelska. 



Den har handledningen 
ar en riktig nyborjarhan- 
dledning. Du far lara dig 
alia steg for att animera en 
enkel figur med en kropp 
som du kan fa att rora pa 
sig till musik, med ogon 
som ser sig omkring och 
en mun som ror sig i takt 
med orden - en lappsynkad 




Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog _ Part 04 

Vill du ga vidare lara dig mer sa ar det mesta pa engelska. Ground- 
hog av David Ward finns pa youtube.com dar du lar dig att mod- 
ellera och ge modellen ett avancerat skelett - riggar modellen - for 
att latt kunna styra modellen nar du animerar. Handledningen ar i 
fyra avsnitt pa cirka en timme vardera. 



Tim - Pt 22 - Achieving a Stop-Motion effect in Blender 

Tim ar en handledning ocksa av David Ward. Den ar mer 
avancerad. Du lar dig skapa klader! Handledningen bestar av 22 
avsnitt pa ungefar 30 minuter vardera. Har far du ocksa lara dig att 
animera. 




Sokpa 

I Gooseberry Project 

I om du vill fa reda pa 
I hur man kan anvanda 
Blender for avancerad 
animering eller ga till 
https://gooseberry. 
blender.org/ 
for att fa veta mera. 



Gooseberry project: Victor hair simulation 
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Sa har ser det ut nar man startar Blender. En kub. En lampa och en 
kamera pa en 3D-scen. Om det inte ser ut sa har ga till 
File > Load Factory Settings. Och du ska fa en 3D-scen som ser 
ut som ovan. 

Zooma 3D-scenen genom att rulla pa mushjulet. 

Rotera 3D-scenen genom att halla nere mushjulet och flytta mu- 

sen. 

Panorera 3D-scenen genom att halla nere SHIFT-tangenten och 
halla nere mushjulet och flytta musen. 
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Med hoger mustangent sa markerar man objekten. Haller man 
ner SHIFT-tangenten sa kan man markera flera objekt. Det senast 
markerade objektet lyser starkast orange. 
A-tangenten vaxlar mellan markera allt och avmarkera allt. 
Vanster mustangenten placerar ut 3D-cursorn som man anvander 
nar man placerar ut nya objekt och man kan rotera runt den. 
Nar man jobbar i Blender sa anvander man mycket kortkomman- 
don(eng. shortcuts). Testa klicka T-tangenten och den vanstra 
Tools-menyn forsvinner och kommer tillbaka. N-tangenten tar 
fram och gommer den hogra menyn. OBS! Muspekaren maste 
befinna sig pa 3D-scenen for att det ska fungera. 
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Bla menyer och en tonad 3D -Seen! Det gar att byta farg pa det 
mesta i Blender om man gar till File > User Preferences och valjer 
fliken Themes. 

Under 3D-scenen finns Timeline - en tidsaxel - for animationer. 
Uppe till hoger om 3D-scenen finns Outliner - som visar vad 
som finns pa 3D-scenen. Ute till hoger finns ett oga, en pil och 
en kamera. Avmarkerar man ogat bredvid kuben sa syns den inte 
langre pa 3D-scenen. Avmarkera pilen och kuben gar inte att 
valja. Avmarkera kameran och kuben visas inte nar man renderar 



kamerans bild av scenen. 

Under Outliner finns Properties som har ett antal flikar. Den forsta 
fliken med en kamera anvander man nar man renderar en stillbild 
eller gor en animation. 

Render J] 



Klickar du Render-knappen sa skapas en bild av vad kameran ser. 
Funktionstangent F12 funkar ocksa for att ta fram kamerans bild 
av scenen. F3 sparar bilden. Du far valja plats, namn och filformat. 
For att fa bort bilden och komma tillbaka till 3D-scenen klickar du 
ESC-tangenten. 
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Fran en flik pa Tools-menyn kan man skapa nya saker som ett 
plan, en kub, en cirkel, olika typer av sfarer, en cylinder, en kon, en 
torus - som ser ut som en bulle . en munk, ett rutnat och en apa. 
Apan ar Blenders symbol och ar dopt till Suzanne. 

3D-scenen har en mittpunkt som kallas for scenens Origo. Hari- 
fran utgar scenens tre axlar: Z uppat, Y inat och X at hoger. 
Objekt som kuben och apan har ocksa sina mittpunkter Origo. 
Pa Properties menyn kan man se hur langt fran scenens Origo 
som ett markerat Objekts eget Origo befinner sig. 



I|; , n n Apan ar markerad. Den befinner sig ungefar 
x: -1.16599 1 1.16 enheter bort fran scenens Origo i negativa 
y: i.29742~| X-riktningen. Och ungefar 1.29 enheter bort fran 
z: 1.77403 | scenens Origo i Y-riktningen. 

Z-axeln pekar uppat sa apans Origo befinner sig ungefar 1.77 
enheter ovanfor scenens Origo. 
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For att flytta ett objekt sa markerar man det med ett hogerklick 
och sen kan man dra med vanstertangenten i nagon av objektets 
axlar - den roda X, den grona Y eller den bla Z. Bekraftar en flytt 
gor man genom att slappa upp vanstertangenten. Avbryter en flytt 
gor man genom att hogerklicka eller ESC-tangenten. 
Angrar gor man med CTRL+Z 



1 for Front - framifran 
3 for Right - fran hoger 
7 for Top - uppifran 
5 vaxlar mellan Ortho och Persp 
Ortho gor det enklare att jobba 
Persp visar scenen mer naturligt 
CTRL+1 for Back - bakifran 
CTRL+3 for Left - fran vanster 
CTRL+7 for Bottom - under ifran 



^jTVj View Marker Frame Playback [< -)\ ft] 

For att se scenen fran ett visst 
hall tex framifran sa kan man 
ga till View > Front. Om man 
har ett numeriskt tangentbord 
(Num lock) sa kan man trycka 
pa 1 och fa se scenen framifran. 




En apa som lagts in pa scenen 
- inte roterats 



Y 



Scenen framifran. 
X-axeln pekar at hoger. 



Scenen sedd fran hoger. 
Y-axeln pekar bakat. 



Scenen sedd uppifran. 
X-axeln pekar at hoger och 
Y-axeln pekar bakat. 



Om du saknar siffertangentbord och nagra kortkommandon 

\PH File Render Window Help H H Default 
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File Render Window 



For att komma till User Preferenc- 
es gar det ocksa att klicka den lilla 
knappen nere till vanster i 3D-fon- 
stret och valja User Preferences 
fran menyn. 



Har man inte ett numeriskt tangentbord sa kan man 
anvanda de vanliga siffertangenterna om man gar till File 
> User Preferences - sen valjer Input-fliken och bockar 
for Emulate Numpad och sen klickar knappen Save User 
Settings 

Pa Input fliken gar det att valja att man vill markera objekt 
med hogerklick istallet for med vansterklick som ar stan- 
dard i Blender. 

Det gar ocksa att klicka for Emulate 3 Button Mouse 
och man kan fa vanster mustangent att fa funktion av ett 
mushjul om man haller nere ALT-tangenten. 
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Och sen tillbaka till 
3D-fonstret 



Under fliken Theme kan man som 
sagt valja olika farg pa det mesta i 
Blender - enklast ar att halla sig till 
Blenders standardfarger. 

Under Addons kan man valja att 
aktivera tillaggsfunktioner och 
installera nya tillaggsfunktioner. 



Esc 



Fl 


F2 


F3 


F4 


Browse 


Logic Ed 


Node Ed 


Console 


+ Shift 









F5 


F6 


F7 


F8 


3D View 


Graph Ed 


Properties 


Sequencer 



F9 


F10 


Fll 


F12 


Outliner 


UV/lmage 


Text Ed 


Dope Sht 



Print 



Scroll 



Pause 



Blender 3D 

Basic shortcut keys 





2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


Layer 1 
+Shift 
+Alt 


Layer 2 




Layer 4 


Layer 5 






Layer 8 


Layer 9 



Tab 

Mode 
+Ctrl 



Caps 
Locks 

Shift 

+ function 



Ctrl 

+ function 



Win 


Alt 




+ function 



0 

Layer 10 



Operator Menu List 



Backspace 



Q 


W 


Extrude 


Rotate 


T Tools 


Y Axis 


u 


1 


o 




( 


) 




Specials 




Loop Cut 


Triangulate 


Split 


User 


Keyframe 


Prop'l Edit 


Separate 








+Tab 




+Ctrl 


+Ctrl 

















\ 


Z Axis 




Copy 


V Paste 




N 


M 


» Median 


• Origin 


/ 




Shading 


Delete 


Vol Select 


Vertex Pnt 


Loop Sel 


Properties 


Layers 


Pivot 


Pivot 




+Alt 








+Alt 













Alt Gr 



Enter 





S Scale 


DDup' 


F Face 


O Move 


Hide 


Join 


K Knife 


L Local 






# 


Select 






+Shift 




+Shift 










Layers 






+Ctrl 


+Shift 
+Alt 


+Ctr 
+Alt 




+Ctrl 


+Alt 


+Alt 













Shift 

+ function 



Win 



Menu 



Ctrl 

+ function 



Ins 


Home 


Up 


Del 


End 


Down 



Num 
Lock 


/ 




Zoom Out 


7 

Top 


8 

View Up 


9 


+ 

Zoom In 


4 

View Lft 


5 

Perspective 


6 

View Rgt 


1 

Front 


2 

View Dwn 


3 

Side 


Enter 


0 

Camera 


Centre 



I Blender gar det att hitta det mesta pa menyerna men for att jobba 
snabbare behover man lara sig en del kortkommandon. 
Sok pa Internet efter: 
Blender Shortcuts 

och du hittar listor med Blenders kortkommandon. 
I handledningar pa engelska anvands forkortningarna: 
LMB - Left Mouse Button - vanstermustangent 
RMB - Right Mouse Button - hoger mustangent 
MMB - Middel Mouse Button - mushjulet 

En del kortkommandon fungerar i Object Mode(OM) andra i Edit 
Mode(EM) for att vaxla mellan (OM) och (EM) anvander man 
TAB.tangenten. 

Andra vanliga kortkommandon: 

X eller Del-tangenten raderar det som ar markerat 

SHIFT+D skapar en kopia av det som ar markerat 

G for att flytta nagot markerat 

R for att rotera nagot markerat 



S for att skala nagot markerat 

(OM) - M later en lagga nagot pa ett visst lager 

SHIFT+S tar fram en meny dar man tex kan valja 

Cursor to Center(3D markoren till scenens mittpunkt) 

SHIFT+A tar fram en meny for att skapa nya objekt 

SHIFT+mellanslag(space) vaxar mellan endast 3D-fonstret eller 

inte 

Mellanslag( space) och du kan soka fritt efter kommandon 

(OM) - CTRL+TAB tar fram Weight Paint Mode 

(EM) - CTRL+TAB tar fram en meny dar man far valja pa att 

markera vertex, edges eller faces 

Det finns manga satt att markera: 

A markerar/avmarkerar allt 

B och du kan dra upp en rektangel med LMB for att valja 

C och du far en rund yta att med RMB dra over det du vill valja - 

LMB bekraftar valet 

CTRL+LMB och du kan dra upp ett omrade runt det du vill valja 



Skapa en dansande och pratande figur av en cylinder 



Starta Blender. Du ska fa en 
3D-scen med en kamera, en 
lampa och en kub. Om du far 
nagot annat ga till File > Load 
Factory Settings. 
Kub en ar marker ad fran borjan. 
Om inte hogerklicka den for att 
markera den. 

X- eller Delete -tangenten for att 
ta bort den. 



Se till att 3D-cursorn befinner 
sig i scenens centrum - scenens 
Origo. Om du har vansterklick- 
at pa scenen och 3D-cursorn 
inte langre Anns i centrum sa 
ta fram en meny med SHIFT+S 
och valj Cursor to Center. 




SHIFT+A for att skapa en 
cylinder. 



Forlang den till 10 enheter. 




Ga till EDIT MODE - TAB-tan- 
genten eller valj Edit Mode fran 
menyn under 3D-fonstret. 

For muspe- 
karen over 
cylindern. 
CTRL+R 
och en 
lilafargad 
loop dyker 
upp runt 
cylindern. 

Rulla pa mustangenten och 
antalet loopar okar. Se till att 
skapa ett antal loopar - nagon- 
stans mellan 10 och 20. 




SHIFT+A 

och du far fram en meny. Valj 
Mesh > Plane 




Nar du ar nojd med antalet 
loopar vansterklicka. 
Nu kan du flytta looparna 
uppat -nerat. 

Lat dem stanna pa mitten. Van- 
sterklicka for att bekrafta. 

A-tangenten avmarkerar allt 
alternativt markerarar allt. 
Testa! 

TAB-tangenten och du byter 
fran EDIT MODE till OBJECT 
" MODE eller anvand menyn for 
att byta. 

Se till att 3D-cursorn ar i scen- 
ens Origo. Om inte SHIFT+S 
och valj: Cursor to Center 



Ett plan skapas kring Origo. 
S-tangenten och du kan flytta 
pa musen och skala upp planet. 
Vansterklick bekraftar. 




5 - och se till att du ar i Ortho 
- inte i Persp sen 1 - for Front 
vyn. 

I Front vyn flyttar du cylindern 
uppat i Z-riktningen genom att 
dra i den bla pilen. 

Du kan alternativt anvanda 
G+Z for att flytta i Z-riktnin- 
gen. Vansterklick bekraftar 
flytten. 

Hogerklick eller Esc-tangenten 
avbryter en flytt. 
CTRL+Z angrar en flytt. 
CTRL+SHIFT+Z angrar angra. 

5 och du kan vaxla mellan 
Persp och Ortho. Valj Ortho. 
1 och du kommer till Front 
vyn. 

Du anvander det numeriska 
tangentbordet for att vaxla: 
1 - Front -CTRL+1 -Back 
3 - Right - CTRL+3 - Left 
5 - Persp/Ortho 
7 - Top - CTRL+7 - Bottom 




Om du ej har numeriskt tan- 
gentbord sa kan du ga till File 
> User Preferences och under 
fliken Input bocka for Emulate 
Numpad 




G UV Sphere 

^ Ico Sphere 

1 Cylinder 

4 Cone 



Rendera kameravyn och skapa en nasa at cylindern 



Hall ner mushjulet och vrid pa 
scenen. 

SHIFT och hall ner mushjulet 
och panorera scenen. 
Rulla pa mushjulet for att 
zooma. Du kan se hur cylin- 
dern star ovanpa planet som 
breder ut sig i XY- planet kring 
Origo - 3D-scenens centrum. 





Markera lampan med ett hogerklick. 

SHIFT+D och det skapas en ny lampa. 

Dra den nagonstans mellan kameran och cylindern. 

Bekrafta flytten med ett hogerklick. 

Med en ny lampa blir det lite battre ljus pa scenen. 

Skapa inte for manga lampor. Ju fler lampor - ju langre tid tar det 

att rendera scenen - F12 och skapa en kamerabild av scenen. 



F12 och du renderar kamera- 
bilden. F3 sparar bilden. 
Esc-tangenten och du kommer 
tillbaka till 3D -scenen. 



0 - och du kommer till kamera 
fonstret och far se vad kameran ser. 
N - och du far fram 3D-scenens 
Properties meny. Under View bocka 
for Lock Camera to View 
Och du kan zooma, panorera och 
rotera scenen som vanligt med 
mushjulet. 
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Dags att skapa en nasa. 

TAB-tangenten for att komma 

till EDIT MODE. 

A - for att avmarkera allt. 




Om du kan se tvars igenom 
cylinder - kan se dess baksida 
- avmarkera da den knappen 
under 3D-scenen sa att du inte 
av misstag markerar nagot pa 
baksidan. 
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ex Face 
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Och valj att markera Faces • 
ytor. 




I Front vyn SHIFT och 
hogerklick for att markera ett 
antal faces for att skapa en nasa 




E - tangenten och du kan dra ut 
de markerade facen en bit. 
Bekrafta med vansterklick. 



A - avmarkerar allt. 



Snygga till cylinderns nasa 



Flytta pa de valda kanterna sa 
att det borjar se lite mer ut som 
en nasa. 



Valj att markera Edges - kanter. 
Markera en edge med 
hogerklick. Hall ner SHIFT 
och hogerklicka for att markera 
flera edges. 
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View: 1 - hogre varden gor det trogare att jobba i 3D-f6nstret 
Render: 2 - hogre varden gor att det tar langre tid att skapa en 
kamerabild men gor ocksa bilden mjukare. 
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Ttst^lik^nstiilningar for Modifiern - Sudivision Surface 
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Kameran omarkerad och Modifiern tillampas ej vid rendering 
Ogat omarkerat och Modifiern tillampas ej i 3D-f6nstret 
Nasta knapp omarkerad och Modifiern tillampas ej 
Triangel knappen omarkerad och en "bur" anvands 



non 



For att utforma nasan kan du valj a mellan att mar- 
kera och sen flytta, rotera och skala. 
Valj att t.ex. markera Vertex - punkter. 
Markera ett vertex med hogerklick. Hall ner SHIFT 
och hogerklicka for att markera flera vertex. 
G flyttar; R roterar och S skalar 




Mjuka till nasan med Smooth 



I EDIT MODE. Valj att markera Faces - ytor 

Se till att du inte ser baksidan sa att du inte 
markerar faces pa baksidan av misstag. 

Markera ett Face med hogerklick. Hall ner 
SHIFT och hogerklicka for att markera flera 
Faces. 



Se till att valja faces pa bagge 
sidor av nasan. 

W-tangenten och valj Smooth 



Subdivide 
Subdivide Smooth 



Remove Doubles 



Select Inverse Ctrl I 



Valj ett 
tal for att 
ange hur 
kraftigt 
du vill 
Smootha 




Valj faces pa den del av nasan 
som du vill mjuka till. 

C och du far upp en cirkel 
som du kan fora over det du 
vill markera. Haller du ner 
SHIFT sa avmarkerar du det du 
markerat. 

Andra storleken pa cirkeln gen- 
om att rulla pa mushjulet. 

Du kan inte zooma, panorera 
och rotera i detta lage. 

Bekraftar ditt val gor du med 
hogerklick. 

Zooma, rotera och panorera. 
Och C-tangenten en gang till 
for att valja fler faces pa andra 
sidan nasan eller avmarkera 
sant som blivit fel. 




TAB-tangenten for att ga till 

OBJECT MODE 

Valj Object-fliken i Properties 

fonstret och bocka for Wire 

och du far se hur cylinder ns Mesh 

ar uppbyggt av wires skapar en 

tradmodell 

Modifier-fliken och bocka for 
Optimal Display for att se de vikti- 
gaste delarna i tradmodellen 




^ Jexture Paint 
•f? Weight Paint 
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Ga till SCULPT MODE 
for att skulptera nasan. 
Nu har du mojlighet att valja mel- 
lan olika verktyg. Testa! 
Ta t.ex. Grab och dra i nasan. 

F-tangenten och du kan andra 
storleken pa skulpteringsverktyget. 




F Blob ''' FClay F Clay Strips F Crease F Fill/Deepen F Flatten/Co... ][ 



Z-tangenten vaxlar mel- 
lan Solid och Wireframe 
eller du kan valja andra 
satt att visa 3D-scenen 
fran en meny. 



F Layer F Mask F Nudge F Pinch/Mag... 
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* 


Material 


•:■ 


Texture 


r 


Solid 


it) 


Wireframe 


[r] 


Bounding Box 


• 


; % i& ... 





F 12 for att rendera och se 

resultatet 

F3 for att spara 

Esc - tillbaka till 3D-scenen 




Ge cylindern en mun 

I EDIT MODE skapa en mun 
genom att SHIFT hogerklicka 
ett antal faces som kan skapa en 
munoppning. 




Du behover ha sett till att 
markera Face knappen och 
knappen som gor att du inte 
ser cylinderns baksida - sa att 
du inte rakar markera faces pa 
cylinderns baksida. 



Skapa en tand. 
K-tangenten eller klicka 
Knife -knappen. Dela ett face 
genom att klicka forst pa ena 
sidan om ytan och sen pa andra 
sidan - sen ENTER. 
Du har fatt tva faces. 




E-tangenten och du kan ex- 
trudera - flytta de valda facen - 
ytorna inat en lagom bit - skapa 
en munhala. 



CTRL+R och flytta muspekar- 
en till overlappen. Du far se 
en lila loop. Vansterklicka och 
dra loopen nerat till stax over 
munoppningen. Vansterklicka 




1 | Extrude Region 




| | Extrude Individual 




1 | Inset Faces 




1 Make Edge/Face 




1 Subdivide 




1 | Loop Cut and Slide 




| | Duplicate 




| ^^gjj^^^^Screw 




1 1 Knife [select 








1 [ Bisect 




Remove: 




Delete 






Samma sak for att placera en 
loop under munnnen. 




Markera det framre facet. E och extrudera uppat. 



Satt farg pa cylindern 
Ga till Material-fliken 
i Propertiesfonstret. 

Klicka New. 



Satt ett namn pa ma- 
terialet t.ex. KROPP 





S och skala ner ytan. 




Och du kan skapa fler 
tander pa samma satt. 
Looparna over och 
under munnen ser till 
att munoppningen 
inte defrormeras av 
tanderna. 




For att skapa en ny farg - 
klicka det lilla plustecknet 
och sen New. 



Anvand Face for 
att med SHIFT och 
hogerklick markera 
alia faces inne i 
munhalan. 



Valj en ny farg fran Diffuse. 
Du kan experimentera med 
Specular och Hardness for 
att ta fram olika material- 
karaktarer. Satt ett namn pa 





Klicka Assign 
resultat - en rod mun 




Ge cylindern en mun med vita tander och skapa ett skelett 




Pa samma satt som med mun- 
nen gor du tanderna vita. 
For att satta farg pa tandernas 
insida sa Z-tangenten och du 
kommer till Wireframe och 
kan markera insidorna och sen 
Assign. 

Z - och du kommer tillbaka till 
Solid och kan se resultatet. 




t 




Skapa en Armature - ge cylin- 
dern ett skelett. 

TAB-tangenten for att komma 
till OBJECT MODE. 
Se till att 3D-cursorn befinner 
sig i 3D-scenens Origo. 

SHIFT+S och valj 
Cursor to Center 

SHIFT+A 

Valj Armature - Single Bone 





y 


Mesh 


► 


■ j> 


Curve 


y 




5urface 


V 


: ' 


Metaball 






Text 




1 1 

y ■_ 


Armature 






Ett forsta ben skapas - borjan 
till ett skelett - en Armature. 

Pa Object-fliken i Properties 
fonstret bocka for X-Ray och 
du far syn pa benet. 

TAB-tangenten till EDIT 
MODE. Dra i den bla pilen i 
benets topp och forlang benet 
en bit. 

E-tangenten for att skapa ett 
nytt ben och dra det en bit 
uppat. Z-tangenten och du kan 
dra det rakt uppat. 

E-tangenten och skapa ett nytt 
ben. Dra det upp till cylinderns 
topp. 




Cylindern i Pose Mode och i Weight Paint Mode 



|HflEH"» V €> V <Pl 
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▼ Display 


Octahedral Stick 




Envelope 


Wire 


O Names 
B Axes 


O 

a 







Set Parent To 
Object 

Object (Keep Transform) 

Armature Deform Ctrl P 

With Empty Groups Ctrl P 

With Envel ope Wei ghts Ctrl P 



Pa Armature -fliken i Properties fonstret kan du valja 
utseende pa benen. 



I OBJECT MODE mar- 
kera cylindern och sen 

" med SHIFT markera ocksa 

i skelettet. 

| CTRL+P och valj 
With Automated Weights. 

Cylindern ar nu fast i de 
tre ben. 





Ga till POSE MODE och du kan valja ett ben och sen 
R-tangenten och rotera. 

Vansterklick bekraftar rotationen. Hogerklick eller 
ESC-tangenten avbryter. 
CTRL+Z angrar. 

Valj ett annat ben att rotera och testa. 
A-tangenten for att avmarkera alt. valja alia benen. 

Valj alia benen. 

ALT+R aterstaller alia rotationer. 

Har du flyttat nagot ben - ALT+G aterstaller 
Har du skalat nagot ben - ALT+S aterstaller 




I POSE MODE markera ett av 
benen och sen med SHIFT och 
hogerklick markera cylindern 
Ga till WEIGHT PAINT 




Markera ett ben 
och se hur cylin- 
dern ar koppad till 
benet. 

Rott 100 procent 
koppling 
Blatt ingen kop- 
pling 

Orange till gront 
mer eller mindre 
koppling 



Markera ett ben och mala for att skapa mer eller mindre 
koppling till benet. Weight: 1 och du malar rott. Weight: 0 
och du malar blatt och benet har ingen inverkan. 
F och du kan andra penselns storlek. 
R och du roterar - far se resultatet. 




Skapa ett MAIN ben at cylinder for att latt kunna flytta runt den i POSE MODE 



Make Parent 
Connected 



Keep Offset:: 





View Search 
0— Scene 

© @7 RenderLaye 
, I Q W orld . 



Armature | F ] 



Pose Position 



Layers: 



Protected Layers: 



▼ Display 



gj 5 :ick B-Bon Envel Wire 




▼ Bone Groups 



Markera ett ben. 
Ga till EDIT MODE 
Valj benens typ till Octa- 
hedral. 

3 - for att komma till Right 
Markera det nedersta 
benet. 

SHIFT+D och du far ett 
nytt ben 

Y och du kan dra det rakt 

bakat i Y-riktningen. 

. - punkt och R 

och du roterar benet kring 

den plats dar 3D-cursorn 

befinner sig. 

, - komma och R 

och du roterar benet kring 

sin centrumpunkt. 




Rotera benet sa det lagger sig horisontellt med 
den tjocka andan mot cylindern. Och dra det 
mot cylindern, 

Markera det nedersta vertikala benet i cylindern 
och SHIFT markera det horisontella benet 

SHIFT+P 

Valj Keep Offset. 




^ Pose Mode 
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POSE MODE och du kan 
nu dra runt de andra benen 
och cylindern pa scenen 
med hjalp av det horisontella 
benet. 



N och du far fram 3D-scenens Property meny 
Pa Properties menyn kan du namnge benet 
Du kan t.ex. dopa det till MAIN 
for att betona att det benet far de andra benen 
att folja med det. 




Ge cylindern ogon 




BH Cylinder | 



► Texture Space 



▼ Vertex Groups 



°&si |Rem] (sele|pes) 



( Weight: 1.000 ) 



Hogerklicka cylindern for att 

markera den i OBJECT MODE 

och TAB-tangenten for att ga 

till EDIT MODE 

1 - for att komma till Front vyn 

Vansterklicka pa 3D-scenen dar 

du vill ha det forsta ogat. 

T - for att ta fram Tools menyn 

SHIFT+A och valj UV Sphere 
Du far syn pa sfaren. 
Pa Tools menyn kan du andra 
antalet Segments och Rings. 
Jag valde 12 for bagge. 

S och du kan om du vill skala 
ner sfaren. 



▼ Shape Keys 



25C|^T uvMaps 



Med hela ogat markerat skapa 
ett nytt material till ogonvitan. 

Klicka den lilla plusknappen 
som tidigare och valj New. 
Dop mater ialet till t.ex. 
OGAVIT 

Valj materialets farg fran 
Diffuse. 




O Cylin ► Q OGASV 



Assign active material slot to selection 

Python : bpy . ops . ob j ect . material slot £ 



Valj att markera Vertex. 
Hogerklicka det mittersta punkten i 
ogat for att markera den. 
SHIFT+ ALT+hogerklick pa forsta 
loopen kring mittpunkten. Hogerklic- 
ka pa den loopen nagonstans mellan 
tva vertex och hela ringen kommer 
att valj as. Fortsatt pa samma satt med 
nasta loop. 

Skapa ett nytt svart material till 
pupillen. Dop det till nagot t.ex. 
OGASVART. Klicka knappen 
Assign for att de valda vertexen 
ska fargas svarta. 



Se till att du kan se igenom 
tradmodellen - se ogats 
baksida. 

Rotera scenen sa att ogat kom- 
mer fritt fran cylindern. 
B-tangenten for att fa en rek- 
tangel att dra upp kring ogat 
och valj a hela. 1 - for att kom- 
ma till Front vyn. SHIFT+D for 
att skapa en kopia. X for att dra 
det nya ogat langs X-axeln till 
den andra sidan. 




3 - for att komma till Right vyn 
Dra den for att placera den 
framfor cylindern 
7 - for att placera den i Top vyn 

RX90 och du roterar den 90 
grader kring X-axeln och dess 
topp kommer att peka framat. 





Se till att cylindern kan se sig omkring 

SHIFT+Soch valj: 
Cursor to Selected 
for att placera 3D-cursorn mitt 
i det valda ogat. 

Ga till OBJECT MODE 
3 - for Right View 
Hogerklicka skelettet for att 
markera det. Ga till EDIT 
MODE. 

SHIFT+A och ett ben placeras 
ut i ogat. 




RX90 och benet roteras 90 
grader kring X axeln sa att det 
pekar framat. 





SHIFT och hogerklicka forst 
de tva ogonbenen och sist det 
oversta benet i cylindern och 
CTRL+P valj Keep Offset 



Markera benet i cylindern och 
R och du far se hur ogonbenen 
styrs av cylinderns ben. Sjalva 
ogonen maste nu fastas vid 
benen 



Om du 
byter benets 
typ till 
Octahedra 
sa kan du 
b att re se 
hur det ska 
peka. 



Esc eller hogerklick for att 
avbryta rotationen eller 
CTRL+Z for att angra. 
Ga till OBJECT MODE sen till 
POSE MODE och markera t.ex 
ett ogonben 



SHIFT och hogerklicka sen for 
att ocksa valj a cylindern. 
Ga sen till WEIGHT PAINT 





Med det ena ogonbenet mar- 
kerat kan man se att det inte alls 
paverkar ogat och inte heller 
nagot annat. 



Weight: 1 

och du kan mala ogat rott sa benet kommer att styra 
ogat. 



Se till att rotera scenen sa att ogat blir helt rott. 
Var forsiktig - sa att du inte malar pa cylindern. 
Rulla pa mushjulet for att andra storlek pa 
penseln. 




R - rotera pa benet och testa att 
alia ogats delar foljer med. 



Fortsatt pa samma satt att mala 
den ogonglob som tillhor det 
andra ogonbenet 



Testa ocksa det andra ogon- 
benet. 



Ga till OBJECT MODE mar- 
kera skelettet och POSE MODE 
for att testa att ogonen foljer 
med 



Se till att cy lind ern kan titta 

I File Render Window Help \\ £J Defaul t 




Markera ett av lookat benen 
och SHIFT+D, Dra kopian till 
en plats mellan de tva benen. 
Dop det tex. till LOOKAT. 



Markera med SHIFT och 
hogerklick det hogra och vans- 
tra benet och sist benet mellan 
dem. CTRL+P och valj Keep 
Offset 




Ga till OBJECT MODE. 
Markera skelettet. Ga till EDIT 
MODE. N - tangenten for att 
ta fram 3D-scenens Property- 
meny.vv 

Markera Cylinderns hogra 
ogonben. Dop det till nagot bra 
t.ex. eyeball.R - dar R star for 
Right - hoger. 

Markera cylinderns vanstra og- 
onben och dop det till eyeball.L 
- dar L star for Left - vanster. 




Det mittersta har gjorts till 
Parent-foralder till de andra 
benen - dess Children - barn 
och foraldern styr dem. 




Cylindern hoppar framat. 




Ga till fliken 
Bone Con- 
straints i Prop- 
erties fonstret 
och skriv in 
Chain Length: 
1 




Iter; 500 ^) Q| 
( Chain:! 





7 - for Top vyn 

Markera de tva ogonbenen 

SHIFT+D for att kopiera dem 

och flytta dem rakt framat. 

Y och du kan flytta dem langs 

Y-axeln. 

Dop cylinderns hogra sidas 
ben till lookat.R och cylinderns 
vanstra sidas till lookat.L 

Ga till POSE MODE. Valj 
lookat.R och sen ocksa eye- 
ball.R och SHIFT+I och valj 
To Active Bone. 




Upprepa samma sak med 
benen pa den vanstra sidan. 
Nu ska det i POSE MODE 
funka att styra ogonen med det 
mittersta benet. 




Ge cylindern en rorlig mun 



View Search 

! - 1 o* Scene 

@,i RenderLayers I 
Q World ^ 



► Texture Space 




^ Br V * r 




▼ Vertex Groups 



I OBJECT MODE markera 
cylindern. 

Valj fliken Data i Properties 
fonstret. 

Under Shape Keys klicka det 
lilla plustecknet och en Shape 
key skapas kallad Basis. Den 
visar cylinderns normala 
utseende. 

Klicka plustecknet en gang till 
och en ny Shape Key skapas 
kallad Key 1. 



▼ Shape Keys 



Basis 
Q> Key 1 



0.0 <-> 



Med Key 1 vald ga till EDIT 
MODE for att stanga munnen. 

Valj att markera Vertex och se 
till att du kan se igenom cylin- 
dern - se dess baksida. 



B-tangenten och du far 
mojlighet att dra upp en 
rektangel kring overkaken - ta 
ocksa med eventuella tander i 
den 




G-tangenten och sen Z-tan- 
genten och du kan dra de 
valda vertexen ett stycke nerat 
- ungefar en bit ovanfor halva 
munoppningen. 
A-tangenten for att avmarkera 
allt. 

B for att dra upp en ny rektan- 
gel kring underkakens vertex. 
G+Z for att dra dem uppat 
sa att munnen i det narmaste 
stangs. 




Markera skelettet - TAB-tan- 
genten till EDIT MODE. 
Vansterklicka en bit framfor 
munnen for att placera ut 
3D-cursorn. 

SHIFT+A och ett ben placeras 
ut framfor munnen 




Det har benet kan du sen 
anvanda nar du animerar cylin- 
derfiguren -far den att rora pa 
munnen - synka munnen till en 
ljudfll - far figuren att prata. 
N - och du far fram 3D-scenens 
Properties meny och kan dopa 
benet till t.ex. MOUTH 




▼ Vertex Groups 

f AB-tangenten for att komma 
■till OBJECT MODE. 
lOch du kan dra i listen under 
(Value for att stanga och oppna 1 




Ge cylindern en rorlig mun 





I 3D-scenens nedre vanstra 
horn firms en liten triangular 
yta - for muspekaren over den 
och du far syn pa ett kors. 
Med vanster mustangent dra 
korset at sidan och ett nytt 
fonster visar sig. 



Hogerklicka 
pa listen for 
Values och 
du far fram 
en meny. Valj 
Add Driver 




Ta fram en 
meny som 
later dig 
valj a Graph 
Editor 






Nar du valt Type: 
Averaged Value 
far du ett varningsteck- 
en - inget att bry sig 
om. Fran Ob/Bon: 
valj fran en lista Arma- 
ture. 

Du far nu mojlighet 
att valj a ben. Valj 
MOUTH 



Klicka for att 
oppna Key 
och fa syn pa 
dess Value 1 

N-tangenten 
for att oppna 
Graph Edi- 
torns Proper- 
ties meny 

Och valj Type 
Averaged 
Value 



Valj sen 
Z Location 





Nu nar mun- 
benet befinner 
sig framfor 
munnen kan 
du oppna och 
stanga mun- 
nen. 



Du kan nu 
oppna och stanga 
munnen. Om du 
drar munbenet 
ner till cylinderns 
nedersta del. 
Klicka knappen 
Add Modifier 
Valj: 

Generator 
Skriv in y=-5 



V * Generator C] 



Expanded Polynomial 



Additive 



( PolyC 



h ~ ( 5 000 lk 



[> Restrict Frame Range 



Use Influence 



el Key 



Drivers 



J k\ 



SO 



*=k [0| Q] Cstart" 



▼ Shape Keys 




>S Bone.001 ^ 

Bone.002 lb 

°°a eyeball.R lb 

°°° eyeball.L lb 




1.000 ) 



l#> Basis 



▼ UV Maps 



Animera cylindern - fa den att rora pa sig och prala med lappsynk 



Render Window Help \ 



i 



For att stanga fonstret med 
Grah Editorn placera mus- 
pekaren pa delningen mel- 
lan de tva fonstren - Graph 
Editorn respektive 3D-scenen. 
Hogerklicka och valj: 
Join Area 

Det finns gratis musikfiler pa 
Internet. Jag sokte efter lite tan- 
gomusik, Jag tog hem fllen och 
oppnade den i gratisprogram- 
met Audacity. Jag kortade ner 
fllen for att fa en kort anima- 
tion. Pa slutet klistrade jag in 
ett "Hello World!" 
Jag sag till att det fanns lite tyst- 
nad i borjan och slutet. Filen 
blev cirka 10.5 sekunder lang. 
Jag sparade den som en 16-bits 
monofil i filformatet .wav och 
dopte den till helloworldtango. 




En pil visar sig. Valj att behalla 
3D-scenen och stanga Graph 
Editorn genom att fora muspe- 
karen over Graph Editorn och 
hogerklicka. 



Graph Editorn stangs och 
3D -fonstret blir kvar, 



Arkiv Redigera Visa Transport Spar Skapa Effekt Analys Hjalp 
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| Spela Q / Spela loop (Shift* Space) 
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Q 
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| Microphone (High Defi nition At - 1 2 (Stereo) Recorc ▼ [ H>) [speakers (High Definition Audi ' 




World! 



Sampl.frekvens (Hz): Snap To: M a rke ring start: a Slut Langd Ljud Position: 

44100 * [Off ^| |00 h 00 m 00.434 |o 0 h 0 0 m 0 0 .4 3 4 |00 h 00 m 04.0 



Spela 0 / Spela loop (Shift-*- Space) 



Nuvarande rate: 44100 



Jag borjade med att ta fram 
kamera fonstret genom att tryc- 
ka pa 0-tangenten. N-tangenten 
och 3D-scenens Properties 
meny dyker upp och jag kunde 
bocka for Lock Camera to 
View. Nu kunde jag zooma, 
panorera och rotera scenen 
som vanligt och hela tiden fa se 
vad kameran visade. 
F 12 for att rendera en bild av 
kameravyn. Det sag lite morkt 
ut med endast tva lampor. 
Esc-tangenten tog mig tillbaka 
till 3D- scenen. Markerade en 
lampa. SHIFT+D for att fa en 
kopia. Och flytta den sa jag 
hade en lampa bakom cylin- 
dern och tva lampor framfor. 

For att kunna flytta pa en 
markerad lampa med hjalp av 



pilarna sa behover man kicka 
, - komma-tangenten for att 
fa dem att inte befinna sig vid 
3D-cursorn. 

Jag renderade en ny bild av 
3D-scenen, Den sag battre ut. 




Jag okade ocksa pa hojden pa 
Timeline - tidsaxeln - for att 
kunna animera lattare. 



File Render Window Help \\ Default" 
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T £j Grease Pencil 



I MO New H I 















Ufa 















T 3D Cursor 
Location: 



View Select Add Object 



ITimeline - tidsaxel 



\ X. 1.4045 \ 



300 



Frame Playback [■;,'| ; :' ( Start 1 | End. 



[rale.] !<]![> 



Animera cylindern - fa den att rora pa sig och prala med lappsynk 

L 




Du behover dela pa Timeline 
fonstret. Skapa ett nytt fonster 
ovanfor Timelinen. For mus- 
pekaren over den lilla triangeln 
langst ner till vanstern pa 
Timelinen och dra uppat med 
vanstermustangent och ett nytt 
fonster skapas. Dar finns nu en 
ny Timeline. 

Hall muspekaren over det nya 
fonstrets meny och rulla pa 
mushjulet - scrolla - och du 
ska fa se en knapp som du kan 
anvanda for att oppna en meny 
och valj a: 

Video Sequence Editor 











Image 




Movie 

Mask... 




Clip... 




Scene... 




Add Frame 


Strip 



fi- Movie Clip Editor 

3 UV/lmage Editor 

| NLA Editor 

T Dope Sheet 

h£ Graph Editor 

& © Timeline 

3D View 




I Video Sequence Editor fon- 
stret klicka Add och valj Sound 
for att leta reda pa den ljudfil 
som du sparat pa harddisken. 



■ ■LHII."Vl'J."Jll»IT--lll>l*.l.lJ--L- , m*J*m*li1<IIHl.*lHli1ll"|i'i1HHIWl'J."Jlf 



00.04 -00:02 00:00 00:02 QQ:04 00:06 00:QB 00:10 QQl12 QQ:14 OOlI 




View Select Marker Add Frame Strip [Q| Q] 



RpS) ( Refresh Sequencer" 
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m 


Sync Markers 




: 








Waveform Drawing 






Waveforms Off 




m 


Show Offsets 






Waveforms On 




□ 


Show Frame Number Indicator 




3 Use Sti^i Option 




Ed 


Show Seconds 


Ctrl T 








View Selected 












View all Sequences 
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B 










Properties 


N 


04 


OOlOS 00:03 




View Select Marker Add 


Frame 


strip [0|Q|^E 



Valj View > Waveform Drawing > 
Waveform On 



Ljudfilen lagger sig i Video 
Sequence Editorn. Du kan 
flytta den langs tidsaxeln med 
G-tangenten. 



Du far se hur ljudfilen ser ut. 
Du kan oka pa storleken ute 
pa vanstersidan^ 



rker 



Audio Scrubbing 



Audio Muted 
J AV-sync 

Frame Dropping 



Clip Editors 
_l Node Editors 

Sequencer Editors 
J Image Editors 
J Property Editors 
3 Animation Editors 
TA All 3D View Editors 
J Top-Left 3D Editor 



View 





l^iect Add Object 
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View 



Select Marker Add Frame Strip [Q| g)) 



iSpS) [ Refresh Sequencer 



50 



50 



100 



150 



200 



arker Frame Playback [(f) | &\ ( Start: 



End. 




arne Playback [Q| BIT 5tart: 



Pa Timeline fonstrets menyrad 
klicka Playback och valj 
Audio Scrubbing 



Nu kan du dra i de grona 
strecken i Timeline och Video 
Sequence Editorn. Och du kan 
lyssna till ljudet. 



Det visade sig att ljudfilen 
behover lite mer an de 250 
bildrutor som farms fran borjan 
sa jag skrev in 260 for att hela 
skulle fa plats att spelas upp. 



Animera cylindern - fa den att rora pa sig och prala med lappsynk 

I POSE MODE sag jag till att 
vara pa ruta 0. Och markerade 
munbenet och sag till att stanga 
munnen. 



Och sen A-tangenten tva 
ganger for att se till att alia 
benen var markerade. 





4 -00:02 00:00 00:02 00:04 00:06 0 0 08 00 10 00.12 00:14 00:l6 
Select Marker Add Frame Strip | Q| 6 1 Pft 0 @3J [ Refresh Sequencer 



1 End: 260 




I-tangenten och fran menyn 
valde jag LocRotScale. Det 
bildas en keyframe - nyckel- 



Och jag sag till att skapa en nyckelbildsruta efter Hello World 
ljudet. Det blev den tredje nyckelbildsrutan med cylindern i sin 
utgangsposition. 

File 




sLQJ View Select Pose 



y Pose Mode 



hel I o w orl dtango. w av G:\_g\bl enderM j ud\hel I ow orl dtango. w 



l | J ~ll--ibj-J 'J<^f- ■ Refresh Sequence 



bildsruta pa ruta 0 som visar 
sig som en gul linje. 

En nyckelbildsruta betyder att 
Blender lagger pa minnet var 
benen befinner sig. 

Jag gick sen till ruta 221 dar 
Hello World ljudet startar. 
Och med I-tangenten en ny 
LocRotScale for en ny nyck- 
elbildruta. Pa ruta 0 i Time- 
linefonstret ser man en gul linje 
som visar att dar har skapats en 
nyckelbildsruta. 




00:02 00:03 00:04 00:05 00:06 00:07 00:08 

Marker Add Frame Strip (■ 3| u] fely'l^J (^^) ( Refresh Sequence 
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OIQI Start: 




Och jag sag till att skapa en nyckelbildsruta efter Hello World 
ljudet. Det blev den tredje nyckelbildsrutan med cylindern i sin 
utgangsposition. 

Se till att scrolla Timelinens meny sa att du far syn pa den roda 
knappen. Markera den! Nu kommer det automatiskt att skapas 
nyckelbildsrutor nar du flyttar, roterar eller skalar ett ben. 
Om du markerar kameravyns kant sa kommer det som hander i 
kamerafonstret - zoom, panorering, rotation av scenen ocksa ska- 
pa nyckelbildsrutor. Och det kommer att bildas nyckelbildsrutor 
som tillhor respektive ben. 




Animera cylindern - fa den att rora pa sig och prala med lappsynk 




File Render 



Man kan valja en viss fonster- 
uppsattning som passar till 
animation. 

Ett antal fonster dyker upp. 

Om man vill ta bort eller flytta 
pa en keyframe - nyckelbildru- 
ta sa kan man inte gora det i 
Timeline fonstret utan maste ga 
till Dope Sheet. 

Det finns fler fonster som kan 
vara intressanta t.ex. Movie 
Clip Editor osv 





Vid uppspelning kan man valja 
mellan olika installningar. 
Har man en komplicerad seen 
och inte varldens basta dator sa 
kanske man maste valja Frame 
Dropping sa att Blender inte 
spelar upp alia rutor och up - 
pspelningshastigheten inte halls 
pa ratt niva t.ex. 25 fps(frames 
per second - rutor per sekund) 

KB" 



For att skapa en video sa ga till 
Render fliken och stall in vad 
som kan behovas. Under Di- 
mensions sa gar t.ex. att stalla 
in hur manga rutor man vill 
rendera. Jag valde att rendera 
alia rutor fran 1 till 260. 
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DVCPROHDlOeOp 

DVCPRO HD 720p 

HDTVlOSOp 

HDTV720p 

HDVlOBOp 

HDVNT5C1080p 

HDVPALlOSOp 

TV MTSC 16.-9 

TV NT5C 4'3 

TV PAL 16l9 

TV PAL 4 :3 



Under Dimensions 
finns knappen Render Presets 
Klickar man den sa far man syn 
pa en meny med olika storlekar 
for den fardiga filmen. 

Jag valde TVPAL 4:3 
och filmen fick storleken 
720 * 576 pixels 



1 ▼ Dimensions 


TV PAL 4:3 






Resolution: [\ 


Frame Range: 




X 720 px 


| Start Frame: 


1 


Y 576 px 


| • End Frame: 


260 


100% J ^ Frame Step: 1 J 
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Frame Range: 



1080 px 



Under Output sa 
kan man ga och leta 
reda pa den mapp pa 
hardisken dar man vill 
spara videon och ge 
den ett namn. 

Fileformat och valj t.ex. 
H.264 



(3 Cineon 

13 DPX 

fl OpenEXR Multi Layer 

fi OpenEXR 

(3 Radiance HDR 

13 TIFF 



Movie 

H AVI JPEG 

ffil AVI Raw 

(K Frame Server 

[S| H.264 

11 MPEG 

fjl Ogg Theora 

fSH Xvid 

L^j PNG)^. 



Animera cylindern - fa den att rora pa sig och prala med lappsynk 



Man kan sen under Encoding 
valja Format. 
Jag valde AVI 



Under Codec flnns det sen lite 
att valja pa. Jag valde H.264 



Sen behover man valja Audio 
Codec. Jag valde MP3 
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Timatio 



Render active scene 

Python: bpy. ops. render. render) animations rue) 



► £j Anti-Aliasing 




Sen ar det dags att skapa den 
animerade videon. 
Klicka knappen Animation 
Och man far se de olika fllm- 
rutorna renderas. Det tar en 
stund. Sen kan man leta reda 
pa mappen pa harddisken med 
den fardiga fllmen och spela 
upp den i sin videospelare. 

Och skicka in till Youtube eller 
Vimeo for attt fa andra inspir- 
erade av att gora sina egna 
animerade videos. 





